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GIUOCO DI WHIST 


Il giuoco di Whist è giocato da 
quattro persone , ciascuna delle quali 
prende una carta dal mazzo per for-^ 
marsi i Compagni ; le due carte di 
maggior valore sono contro le altre 
due di valor minore e quello che 
prende la carta di minor valore , 
deve fare le carte: l’Asso in que- 
sto caso viene considerato per il 
più basso valore. 

Ciascuno ha diritto di mischiare 
le carte prima di darle ; ma F uso 
è che si faccia soltanto da due , 
cioè , prima da chi ha la mano , 
e poi da chi fa le carte. 

Si danno le carte facendo prima 
tagliare il mazzo (ossia alzare le 
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carte) dall’ Avversario a mano de- 
stra , e di poi si incomincia a di- 
' slribuirle ad una per volta per cia- 
scheduno , principiando dall’ Avver- 
sario a mano sinistra fino all’ ulti- 
ma carta ^ la quale si scopre , es- 
sendo questa il trionfo, e si lascia 
scoperta sopra la tavola fino a che 
sia giuncata la prima bazza. 

Non vi è caso nel quale si deb- 
ba ammettere verun’ accenno , o in- 
dicazione fra i Compagni, durante 
il giuoco. L’ errore di una parte è 
guadagno dell’altra; si eccettua pe- 
rò il caso di una renunzia (i), ed 
allora soltanto è permesso di ricer- 
car al Compagno se egli ha in ma- 
no qualche carta di quel colore. 

Le.bazze^^apparteiienti,a ciascuna 
parte , devono » essere raccolte , e 
riunite rispettivamente da quelli , 
che guadagnano la prima bazza. 

L’ Asso , Re , Regina , e Fante 

(i) È quantlo si manca di rispondere al co- 
lore ( ossia al seme ) giocalo. 
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dei trionfo, che corre, si chiama- 
no onori, e quando l’una, o l’al- 
tra delle parti ne ha tre-, o sepa- 
ratamente , o unitamente , esse con- 
tano due punii, ed avendone quat- 
tro, quattro punti. 

Per guadagnare la partita con- 
viene fare dieci punti. 

c 

TERMINI USATI NEL GIUOCO. 

Significa questa, quan- 
do non avendo in mano la prima , 
e la terza carta del colore giuocato 
in tavola , pone la terza , correndo 
il rischio,, eh® il suo Avversario 
avendo la seconda , guadagni la 
IjSlZZcl 

N. B. (si dice da alcuni fare 

un pas J. * . -1 

Forcing. Significa obbligare il 

compagno , o V Avversàrio a faglia- 
re un colore qualunque. ^ 

Long irumps. Significa uno, o piu 
trionfi * che restano in una mano ^ 
dopo che gli altri son passati. 
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Loose Card. Significa una cark 
sciolla , e di nessun valore. 

. Points. Sono i punii, dieci dei 
quali formano la partita: questi si 
guadagnano per mezzo delle bazze , 
e onori. 
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See-San’. E quando ambedue i 
Compagni hanno im faglio per cia- 
scheduno , ma non al medesimo 
colore. 

Score. E il numero dei punti ^ 
che sono segnali nella seguente ma- 
niera. 

uno due tre quattro cinque 

O 00 000 0000 o 

> 00 
sei sette otto nove 
O 00 000 o 

000 000 

0 

Slam. È quando una parte gua- 
dagna tutte le bazze. (Cappotto) 


Tenace. È quando avendo voi ia 
prima , e la terza delle carte mag- 
giori di un colore , ed essendo l’ ul- 
timo a giocare , prendete airAvver- 
sario la seconda. ( Tanaglia ) 

Terce. È una sequenza (i) di 
tre carte di un colore qualunque. 
(Terza) 

Quari. È una sequenza di quat- 
tro carte , come sopra. ( Quarta } 

Quint. È una sequenza di cinque 
carte, come sopra. (Quinta) 

BREVI REGOLE STABILITE^ 

I. Incominciate a giuocare dal 
colore nel quale avete il giuoco pivt 
forte , ma tutte le volte che cam- 
biate colore , siate cauta di conser- 
vare sempre una carta superiore per 
rientrare in giuoco'. 

II. D(^ il colore pitr forte, gino- 
cale nel più debole ma non in 

(i) Sono più carte unite progressivamente,, 
r deir istesso colwe. 
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irioDfi , a meno clie voi siate molto 
forte in essi. 

III. Giuocale la carta superiore 
di una sequenza ; ma se avete una 
quarta , o una quinta di Re inco- 
minciato dalla più piccola. 

IV. Giuocatc , o attraversate un 
onore particolarmente se siete mol- 
to indietro nella partita, 

V. So i vostri Avversari! hanno 
fatto otto punti , e voi non avete 
onori , giuocate ih maggiore trion- 
fo , che avete , ma non conviene 
però farlo, se avete quattro trion- 
fi , a meno che questi siano una se- 
quenza. 

VI. Giuocate un trionfo «e ne 
avete quattro, o cinque, ossivvero 
. buona cartiglia , ma non già se que- 
sta è debole. 

VII. Quando avete un’ Asso , e 
Re con due , o tre piccole carte , 
e che siate debole in trionfi , giuo- 
cate l’Asso, e il Re, ma se in essi 
siete forte , giuocale di quel colore 
la piccola carta 
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vili! Se favole l’ ultimo trionfo 
con allre carte firme, ecl una sola 
sciolta , c di nessun valore , giuo- 
cate questa. 

IX. Tornate sempre all’ invito del 
vostro Compagno , c non a quello 
deir Avversario , e se in origine non 
avete che sole tre carte di quel co- 
lore , è necessario di ritornare im- 
mediataraentc quando avete fatta la 
bazza col Re , Regina o Fante , e 
che non vi restano che delle pic- 
cole carte, e neppure nei casi che 
abbiate una sequenza , che siate for- 
te in un colore , o che abbiate cin- 
que trionfi. 

X. Scansate di giuocare dovea- 
vete Asso e Regina, o Asso e Fante. 

XI. Non giuocate un’Asso, se non 
vi avete anche il Re. 

XII. Non giuocate .una tredice- 
sima carta di qualunque colore , a 
meno che i trioni! non siano tutti 
sortili. 

XIII. Non fagliate una tredice- 
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sima carfa di qualunque colore fuo* 
ri che nel caso di essere l’ultimo a 
giuocare , o che vogliate entrare in 
giuoco. 

XIV. Conservate sempre una pic- 
cola carta per potere tornare al giuo- 
co del vostro compagno. 

XV. Siate cauto di fagliare una 
carta quando siete forte in trionfi, 
e particolarmente se siete forte in 
un colore. 

XVI. Avendo soltanto pochi, e pic- 
coli trionfi procurale di farli quando 
potete. 

XVII. Se il vostro Compagno ri- 
cusa di fagliare un colore, del quale 
conosce che voi non avete la supe- 
riore, giuocale il maggior trionfo, 
che avete. 

XVIII. Quando voi restate il solo 
possessore di trionfi, giuocatene uno 
per farlo conoscere al vostro Com- 
pagno, e dopo di ciò procurale di 
porre il giuoco nelle sue mani. 

XIX . Ricordatevi quante carte di 
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ciascun colore son sorlile, e quale 
c la maggiore di queste, che resla 
a giuocarsi. 

XX. Non forzale mai il voslro 
Compagno’ se siete debole in trion- 
fi, fuori che nel caso di avere un 
faglio, o necessità di acquistare una 
bazza. 

XXL Quando giuocate per la baz- 
za, che deve guadagnare il giuoco 
siate cauto di non giuocare trionfo, 
specialmente se è probabile, che il 
vostro Compagno possa avere un fa- 
glio, ed in tal caso fate tulle le baz- 
ze, che potete da principio, ed evi- 
tale la Finessing. 

XXII. Se prendete una bazza , 
ove avete una sequenza, guadagna- 
tela con la più piccola. 

SECONUA MANO, 

XXIII. Avendo Asso , e Re e 
piccole carte , date una di queste , 
purché ^iate forte in trionfi , ma se 
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siete debole date il Re; avendo poi 
Asso , Re, o Regina con una pic- 
cola carta soltanto , allora date la 
.piccola. 

TERZA MANO. 

XXIV. So avete Asso, e Regina, 
giuocate la Regina, e se con que- 
sta guadagnate la bazza , giuocate 
subito l’Asso, fuori di tal circostan- 
za, se il vostro Compagno v’invita 
con una piccola carta, giuocate al- 
lora la carta maggiore che avete. 

XXV. Non trascurate di acqui- 
stare la bazza quando potete. 

XXVI. Osservale i punti, che 
avete segnato, e regolatevi nel giuo- 
co secondo questi. 

' XXVII. Conservate per quanto vi 
è possibile, fino all’ ultimo la carta 
dei trionfo, che avete scoperto. 

XXVIII. Se vi trovate in dubbio, 
decidetevi a guadagnar la bazza. 

XXIX. Conservate un contegno 
sempre eguale^ e non inquietate. 


LEGGI DEL GIUOCO, CHE SI PRATICANO. 

A BATII. 

Per dare le carte. 

I. Se nel dare le carte , se ne 
scoprisse una , è in arbitrio della 
parte contraria il comandare , - che 
si diano di nuovo: se poi la carta 
è stata scoperta per fatto di detta 
parte, quest’arbitrio allora resta in 
potere di chi dà le carte. 

II. Se nel dare le carte se ne 
trovasse una per accidente arrove- 
sciata nel mazzo, conviene darle di 
nuovo, a meno non sia l’ultima. 

III. Se alcuno giuoca con dodici 
carte, e gli altri ne hanno tredici, 
il giuoco è buono, e il Giuocatore, 
che ha la carta di meno, è punito 
perdendo tre punti in ciascun fa- 
glio , che ha fatto al colore della 
carta , che manca ; ma se alcuno 
avesse quattordici carte , il giuoco 
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allora non è buono, e passa la mano, 

IV. Quello, che dà le carie, de- 
ve .lasciar la caria del trionfo sco- 
perta sopra la tavola, fino che sia 
fatta la prima bazza dopo la quale 
nessuno può dimandare quale era 
la carta scoperta, ma soltanto quale 
è il trionfo. 

V. Nessuno deve leccare le pro- 
prie carte nell’ atto che si danno, 
e se alcuno le toccasse , e quello 
che le dà, facesse uno sbaglio, in 
questo caso Egli avrà la facoltà di 
darle di nuovo , a pieno che la 
mancanza fosse commessa dal suo 
Compagno, e se venisse voltata una 
carta nel darle, non per questo si 
devono dare di nuovo, a meno cho 
sia mancanza del proprio compagno. 

VI. Se quello , che dà le carte 
pone la carta del trionfo sopra il 
resto delle sue carte senza scoprir^ 
la, perde la mano. 
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Della giuocata fuori di turno, 

VII. Se alcuno giucca avanti il 
suo turno,' cioè quando non gli ap- 
partiene, r Avversario avrà la facol- 
tà di fargli giuocare quella carta 
tutte le volte che gli piace, e do- 
vrà darla, quan.'o però non abbia 
da rispondere al colore giuocato in 
tavola; Se poi apparteneva ad uno 
degli Avversarii a giuocare , piiò 
questo’ dimandare al proprio Com- 
pagno a qual colore desidera die 
sia giuocato. 

VII. Se alcuno suppone aver gua- 
dagnato la bazza, ed in quella vece 
labbia guadagnata il suo Compagno 
e giuocasse di nuovo avanti di lui, 
in tal caso la parte contraria potrà 
obbligarlo a guadagnare la detta 
bazza se può. 

IX. Se alcuno giucca, ed il, suo 
Compagno risponde prima del suo 
turno , il CoYnpagno della parte con- 
traria può fare lo stesso. 
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X. Se vien giuocato im Asso, o 
qualunque altra <jarta, e che uno 
dei Giuocatori giuochi avanti il suo 
turno, il Compagno di questo abbia 
o no da rispondere a quel colore, 
non potrà nè fagliare , nè guada- 
gnare quella bazza, purché non fac- 
cia una renunzia. 

Della Renunzia, 

XI. In caso di renunzia T avver- 
sario potrà aggiungere tre punti al 
proprio conto , o levarne tre alla 
parte contraria , oppure prenderle 
tre bazze; oltre a questa penale, dii 
fa la renunzia, non potrà mai vin- 
cere la partita per quella data, giac- 
ché se dopo sofferta la penale giun- 
gesse 0 oltrepassasse anche i dieci 
punti , dovrà sempre in questi ca- 
si restare a’ nove punti. 

XII. Se alcuno renunzia, e pri- 
ma che sia coperta la bazza si av- 
vede del suo errore, l’ Avversario 
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potrà obbligarlo a giiiocare o la 
carta più alta o più bassa del co- 
lore giuocato in tavola, oppure po- 
trà chiamare la carta giiiocata in 
qualunque tempo purché non faccia 
renunzia. 

XIII. Per costituire una renunzia 
è necessario che la bazza sia coper- 
ta e lanciata , oppure che quello , 
che ha fatta la renunzia, o il suo 
Compagno abbiano giocato di nuovo. 

XIV. Se alcuno reclama una re- 
nunzia, e la parte contraria mischia, 
o fa monte delle sue bazze, dovrà 
senz’altro subire la pena della re- 
nunzia. 

XV. Nessuna renimzia potrà es- 
sere reclamata dopo che le carte 
sono state tagliate per la nuova 
data. 
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Per chiamare g-li onori ossia 
cantare 


XVI. Se alcuno cliiama prima di 
aver segnalo olio punti , la pai le 
cpntraria polrà comullarsi, ed avere 
volendo una nuova data. 

XVII. Dopodiò la carta del trion- 
fo è sco'perla , cioè terminalo^ di 
dare le carte, nessuno polrà ram- 
mentare al suo Compagno di can- 
tare sotto pena di perdere un punto. 

XMII. Terminato che sia di da- 
re le carte, e scoperta la carta del 
trionfo , non sarà permesso di se- 
gnare gli onori del giuoco antece- 
dente, a meno che siano stati pri- 
ma reclamati , e segnando gli onori 
senza averli , la parte contraria a- 
vrà il dritto di segnare Ella pure lo 
stesso. 

XIX. ^ Se alcimo canta a otto 
punti, eJ il Compagno risponde, e 
che , dopo che la parte contraria 


ha gcUalo in tavola lo sue carte si' 
scopre che Essi non lianno gli ò- 
nori, la detta parte contraria potrà 
consultarsi, e decidere per seguitare 
il giuoco , 0 avere nuova data di 
carte. 

XX. Se alcuno rispondesse alla 
dimanda senza avere un onore, la 
parte contraria potrà decidere per 
continuare il giuoco, o £ar di nuo- 
vo le carte.. 

XXL Se uno canta a otto punti 
dopo avere giuocato, la parte con- 
traria ' potrà avere nuova data di 
carte se le piace, 
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Del separare^ e mostrare 
le carter 

XXII. Se un Giuocatore separa 
una delle sue carte dall’ altre, l’Av- 
versario potrà obbligarlo a giuocar- 
la, purché possa dire che carta è, 
ma se 'sbaglia nel nominarla, Egli, 
o il suo Compagno sono sottoposti 



per una Tolta, durante quella data, 
a giuecare la carta maggiore , o 
minore di qualunque colore a pia- 
cimento degli Avversarii. 

XXIII. Se alcuno getta le pro- 
prie carte in tavola , supponendo 
aver perduto il giuoco, non potrà 
riprenderle, anzi le lascerà in tavola 
e gli Avversarii le potranno diman- 
dare ad una ad una, bene inteso, 
che non possine obbligarlo a fare 
una renunzia. 

XXIV. Se alcuno suppone avere 
nelle sue mani tutte carte sicure , 
potrà gettarle in tavola , sottoposto 
però ’a doverle giuocare alla doman- 
da dell’Avversario. 

XXV. Se alcuno manca di ri- 
spondere ad una data, e che alla 
fine del giuoco si trovi una carta 
di più , sarà in facoltà della parte 
contraria di dimandare una nuova 
data di carte. 

XXVI. Ciascimo deve lasciare la 
carta , che giucca avanti di sè ; e 
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quando le carte restassèro confuse 
insieme , quello che deve giuocare, 
può richiedere che ciascuno rimetta 
al suo^ posto la propria carta , ma 
non può dimandare chi abbia giun- 
cato in particolare una carta. 

Queste Leggi sono state convé^ 
nàte dai migliori Giudici* 






Giuochi pubblicati e ven 
nello stesso Negozio 


Mez«) per conoscere l ’ elìi eli nna perso- 
. ua , otto cartine in rame con astuccio j 

graii't IO. 

Regole del Riversiuo ; grana i o. 


SOTTO IL TORCHIO 


Il Giuoco deir Ecarté. 

Il Giuoco degli Scacchi. 

Il Giuoco del Bigliardo. 

11 Giuoco della CalabreseUa 
ed altri nuovissimi 



Digitized by Google 


